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Abstrak  
Penelitian ini dilakukan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis Android. 
Dilakukan uji kelayakan untuk mengukur penggunaan media dalam proses pembelajaran. Dengan adanya 
media yang telah dibangun, pada penelitian ini ditujukan untuk mengukur perbedaan hasil belajar siswa 
antara kelas yang menggunakan media pembelajaran berbasis Android dengan kelas konvensional. Metode 
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode pengembangan Research and Development 
dan metode penelitian quasi experiment dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian ini mengambil lokasi di 
SMK Negeri 2 Surabaya dengan sampel 2 kelas X program Teknik Komputer dan Jaringan. Analisis data 
pada kedua kelas menggunakan uji non parametrik dengan metode mann-whitney. Media pembelajaran 
berbasis Android yang dihasilkan mendapatkan rata-rata angka validasi sebesar 3,67 dengan prosentase 
91,7% yang menunjukkan kategori sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil analisis 
belajar siswa pada kelas eksperimen menunjukkan angka p-value sebesar 0,0000 yang berarti adanya 
perbedaan posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
Kata Kunci : Media pembelajaran, Android, hasil belajar 
Abstract 
This study was conducted to produce the product in the form of media-based learning Android. Feasibility 
test done to measure the use of media in the learning process. With the media that has been built, this study 
aimed to measure the difference between classroom learning outcomes of students who use Android based 
learning media with a conventional classroom. The method used in this research is the method of 
development of Research and Development and quasi-experimental research methods with quantitative 
approach. This study took place in SMK Negeri 2 Surabaya with sample 2 class X Computer Engineering 
and Networks program. Analysis of data on both classes using non-parametric test with Mann-Whitney 
method. Android-based instructional media produced an average gain of 3.67 validation numbers with the 
percentage of 91.7%, showing a very decent categories used in the learning process. The results of the 
analysis of students in the experimental class showed the p-value of 0.0000, which means the difference 
posttest experimental class and control class. Thus, the use of learning media can improve student learning 
outcomes. 
Keywords: Learning Media, Android, learning outcomes 
 
PENDAHULUAN 
SMK atau Sekolah Menengah Kejuruan merupakan salah 
satu jenjang pendidikan formal yang setara dengan SMA 
(Sekolah Menengah Atas). Pada dasarnya SMK didirikan 
dengan tujuan menciptakan lulusan yang kompetitif dan 
siap terjun di dunia kerja. Keahlian yang didapatkan 
nantinya dapat memenuhi tuntutan yang diharapkan oleh 
dunia kerja. Dengan harapan tersebut, maka dalam proses 
pembelajaran pada jenjang SMK menerapkan sistem 
pembelajaran yang cenderung kearah praktikum, sehingga 
lebih menekankan kemampuan psikomotor siswa tanpa 
mengabaikan kecerdasan afektif dan kognitif. Salah satu 
kompetensi keahlian dasar yang harus dimiliki oleh siswa 
SMK yaitu perakitan komputer. Materi yang terkandung 
dalam perakitan komputer merupakan salah satu materi 
yang memuat banyak sekali materi secara teoritis maupun 
praktis. Kompetensi yang dituntut dalam proses 
pembelajaran secara praktis, kemampuan psikomotor 
siswa dituntut untuk dapat membangun sebuah personal 
komputer hingga melakukan perawatan dan 
troubleshooting. Mengingat banyaknya materi yang ada 
pada modul siswa, maka perlu adanya media yang lebih 
fleksibel agar dapat meningkatkan motivasi dan hasil 
belajar siswa dalam materi perakitan komputer sehingga 
dapat mempermudah pemahaman tentang materi perakitan 
komputer. 
Perkembangan teknologi saat ini banyak memunculkan 
inovasi di segala bidang. Salah satu teknologi yang sedang 
ramai saat ini adalah teknologi mobile. Kelebihan yang 
diunggulkan dalam teknologi ini yaitu tingkat fleksibilitas 
yang tinggi dimana pengguna mampu mengakses 
informasi kapan saja dan dimana saja. Kemajuan di bidang 
teknologi mobile dapat dimanfaatkan sebagai media 
pembelajaran. Meningkatnya pengguna Android mobile 
pada kalangan pelajar khususnya, juga menjadi salah satu 
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pertimbangan penggunaan media pembelajaran agar siswa 
dapat melakukan pembelajaran mobile secara mudah dan 
terjangkau. Berdasarkan pengalaman pengajaran lapangan 
yang dilakukan oleh peneliti di SMK Negeri 2 Surabaya 
pada bulan juli dan agustus 2015, penggunaan Android 
sebagian besar hanya dimanfaatkan oleh siswa untuk 
mengakses sosial media, musik/video player, hingga 
bermain game saja. Hanya beberapa siswa yang 
memanfaatkan smartphone untuk mengakses situs untuk 
mencari informasi dan menyelesaikan tugas, itupun 
sebatas siswa yang memiliki paket data untuk koneksi 
jaringan internet. 
Pembelajaran berbasis Android yang memanfaatkan 
teknologi mobile dapat menjadi media alternatif yang 
mampu menarik motivasi belajar siswa. Dengan desain 
tampilan yang berisi fitur-fitur yg diperlukan dalam 
pembelajaran agar pengguna dapat memahami materi 
yang ada didalamnya dengan mudah sehingga dapat 
mengurangi kejenuhan pada media yang selama ini 
dianggap monoton. 
Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti melakukan 
penelitian dengan judul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis Android untuk Meningkatkan Hasil 
Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Perakitan Komputer Di 
SMK Negeri 2 Surabaya”. Tujuan penelitian ini adalah 
untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis Android 
pada mata pelajaran perakitan komputer. Selain itu, 
penelitian juga ditujukan untuk mengetahui pengaruh 
penggunaan media terhadap hasil belajar perakitan 
komputer. 
Pada hakikatnya setiap manusia akan mengalami 
proses belajar. Belajar merupakan salah satu kegiatan yang 
penting dalam diri manusia. Setiap manusia akan 
mengalami proses pendewasaan dalam dirinya, baik itu 
secara fisik maupun psikis. Pendewasaan tersebut secara 
tidak langsung akan diikuti dengan proses belajar. Dalam 
hal ini, pengalaman yang dialami oleh setiap manusia pasti 
mengandung unsur belajar misal pelatihan, pengenalan, 
penglihatan. 
Menurut hamiyah dan Jauhar (2014:3) belajar 
merupakan proses perubahan dalam diri manusia. Apabila 
tidak terjadi perubahan dalam diri manusia setelah proses 
belajar maka tidaklah dikatan bahwa telah berlangsung 
proses belajar padanya. Perubahan sebagai hasil dari proses 
belajar dapat diwujudkan dalam berbagai bentuk yang 
relative permanen, seperti perubahan dari tidak tahu 
menjadi tahu, dari tidak bisa menjadi bisa, dan dari tidak 
terampil menjadi terampil, serta aspek-aspek lainnya. 
Perubahan dapat diwujudkan dalam bentuk perubahan 
kondisi yang kontemporer, seperti anak-anak menjadi 
dewasa atau dari berbaring, merangkak, berdiri dan baru 
kemudian bisa berjalan. Perubahan tersebut hendaknya 
terjadi sebagai akibat interaksinya dengan lingkungan. 
Tidak karena proses pertumbuhan fisik atau kedewasaan. 
Selain itu, perubahan tersebut haruslah bersifat relative 
permanen, tahan lama, dan menetap, tidak berlangsung 
sesaat saja. 
Media pembelajaran dapat dikatakan sebagai alat yang 
bisa merangsang siswa supaya terjadi proses belajar. 
Menurut Sanjaya (2008) menyatakan bahwa media 
pembelajaran meliputi perangkat keras yang dapat 
mengantarkan pesan dan perangkat lunak yang 
mengandung pesan. Namun demikian, tidak hanya alat dan 
bahan saja tetapi hal-hal lain yang memungkinkan siswa 
dapat memperoleh pengetahuan. Media bukan hanya 
berupa peralatan elektronik seperti televisi, radio, 
komputer, tetapi dapat melalui manusia misalnya guru 
sebagai sumber belajar, kegiatan seperti diskusi, seminar, 
dan sebagainya. 
Menurut Angkowo dan Kosasih dalam Musfiqon 
(2012:32) salah satu fungsi media pembelajaran 
adalahsebagai alat bantu pembelajaran yang ikut 
mempengaruhi situasi, kondisi, dan lingkungan belajar 
dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran yang telah 
diciptakan dan didesain oleh guru. Selain itu media dapat 
memperjelas pesan agar tidak terlalu bersifat verbal 
(dalam bentuk kata tertulis dan kata lisan belaka). 
Memanfaatkan media secara tepat akan dapat mengurangi 
sikap pasif siswa. 
Nilai hasil belajar merupakan indikator yang dapat 
digunakan untuk mengukur keberhasilan proses belajar 
seseorang. Dalam pencapaian hasil belajar, ada beberapa 
faktor yang berasal dari dalam diri siswa (internal) dan dari 
lingkungan luar siswa (eksternal). Faktor internal terkait 
dengan disiplin, respon, dan motivasi siswa. Sedangkan 
faktor eksternal meliputi lingkungan belajar, tujuan 
pembelajaran, kreatifitas pemilihan media belajar oleh 
pendidik serta metode pembelajaran yang digunakan oleh 
pendidik selama kegiatan belajar mengajar berlangsung. 
(Maisaroh,dkk:2010). 
Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat 
mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, 
middleware, dan aplikasi kunci (Murtiwiyati,dkk:2015). 
Adobe Flash merupakan salah satu software yang 
memiliki kemampuan dalam desain animasi dan mampu 
menghasilkan video. Adobe Flash CS6 adalah hasil 
pengembangan dari produk-produk adobe lainnya. 
Menurut Geoff Blake dengan CS6 adobe mampu 
membuka format file flash pada hampir semua platform. 
CS6 juga mampu mengekspor proyek Adobe Flash dengan 
AIR untuk Mobile Devices (www.adobe.com). 
 
METODE 
Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian 
pengembangan dengan metode Research and 
Development (R&D). Pendekatan yang digunakan dalam 
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penelitian ini yakni pendekatan kuantitatif. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen 
kuasi (quasi experiment) Desain penelitian dirancang 
menggunakan the nonequivalent control group design.  
Rancangan penelitian pengembangan yang digunakan 
hanya pada tahap ke 8 yaitu uji coba pemakaian. 




Gambar 1 Desain penelitian R&D 
 
Dalam uji coba produk dalam proses pembelajaran 
menggunakan metode kuasi eksperimen. Rancangan 
penelitian kuasi eksperimen yang digunakan dalam 
penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut : 
 
Tabel 1. Desain penelitian kuasi eksperimen 
Kelas Perlakuan Tes Akhir 
Eksperimen X1 O2 
Kontrol X2 O4 
Keterangan : 
X1 = Pembelajaran dengan menggunakan media Android 
O2 = Posttest kelompok eksperimen 
X2 = Pelaksanaan pembelajaran konvensional. 
O4 = Posttest kelompok kontrol 
Populasi penelitian adalah siswa SMK Negeri 2 
Surabaya jurusan Teknik Komputer dan Jaringan pada 
kelas X semester genap. Sampel penelitian adalah kelas X 
TKJ1 dan X TKJ 3 dengan jumlah siswa tiap kelas masing-
masing 37 siswa pada mata pelajaran perakitan komputer. 
Dalam pengumpulan data, digunakan teknik 
pengumpulan data sebagai berikut : 
 Uji Validitas Instrumen 
Instrumen yang akan divalidasi yaitu berupa Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran(RPP), media pembelajaran 
berbasis Android, dan soal tes. Uji validitas instrument 
dilakukan oleh 1 orang dosen dan 2 guru mata pelajaran di 
SMK . 
 Tes 
Penggunaan tes dilakukan untuk mengetahui 
kemampuan hasil belajar siswa. Tes yang disajikan berupa 
tes pilihan ganda sehingga dapat digunakan untuk 
mengukur kemampuan kognitif siswa 
 Dokumentasi 
Dokumentasi berupa draft nilai hasil akhir siswa dan 
gambar foto selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 
 
Dalam analisis data, maka digunakan tahap-tahap 
berikut ini : 
 Statistik deskriptif untuk menjabarkan hasil data yang 
diperoleh. Dalam hal ini perhitungan yang digunakan 
yaitu : mean (rata-rata), median (nilai tengah), nilai 
maksimum, nilai minimum, st. deviasi (sebaran angka) 
dan jumlah keseluruhan smpel. 
 Uji normalitas, digunakan untuk mengetahui distribusi 
data apakah berdistribusi normal atau tidak (juling). 
 Uji homogenitas, digunakan untuk menguji kesamaan 
varians pada kedua data.  
 Uji hipotesis, uji hipotesis untuk membuktikan hasil 
dugaan sementara sebelum penelitian dilakukan. 
Perhitungan yang digunakan yaitu uji nonparametrik 
dengan rumus mann-whitney  
 Analisis validasi, digunkan untuk menganalisa hasil 
validasi oleh ketiga validator, aspek yang dihitung 
meliputi rata-rata dan presentase dari hasil total ketiga 
validasi. 
Untuk mengetahui skala presentase hasil dari 
pencapaian validasi, berikut adalah tabel untuk menetukan 
skala pencapaian hasil validasi (Radyan, 2012) : 
Tabel 2 Skala presentase validasi 
Presentase pencapaian Skala Nilai Interpretasi 
76%-100% 4 Sangat Layak 
56%-75% 3 Layak 
40%-55% 2 Kurang Layak 
0-39% 1 Tidak Layak 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini yaitu media 
pembelajaran berbasis Android yang berupa aplikasi 
Android. Berikut adalah tampilan utama media: 
 
 
Gambar 2 Tampilan menu aplikasi 
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Aplikasi yang dihasilkan memuat menu-menu 
pembelajaran yang dibutuhkan dalam kegiatan belajar 
mengajar. Terdapat fitur tujuan pembelajaran untuk 
mengetahui indikator dan tujuan pembelajaran, materi 
yang memuat materi perawatan, ringkasan materi, tes 
berisi tes kognitif pilihan ganda, video tutorial dalam 
perawatan pc, help sebagai petunjuk penggunaan aplikasi, 
dan tentang untuk mengetahui identitas pengembang. 
Rangkuman hasil validasi oleh ketiga validator yaitu : 
 Hasil validasi media Android diperoleh rata-rata 
3.67. Presentase penilaian dari ketiga validator 
terhadap media yaitu 91,7% yang menunjukkan 
kelayakan media yang telah dikembangkan dalam 
kategori SANGAT LAYAK 
 Hasil validasi tes memiliki rata-rata 3.64. 
Presentase penilaian terhadap soal tes yaitu 91% 
yang menunjukkan angka kelayakan tes yang telah 
disusun dalam kategori SANGAT LAYAK 
 Rata-rata hasil validasi RPP yaitu 3.74. Presentase 
penilaian dari ketiga validator terhadap rencana 
pelaksanaan pembelajaran (RPP) yaitu 93,4% 
yang menunjukkan bahwa kelayakan RPP yang 
telah disusun dalam kategori SANGAT LAYAK 
Uji normalitas data yang dilakukan dengan 
menggunakan Anderson darling. 
Hipotesis yang akan di ujikan adalah : 
H0 : Data berdistribusi normal 
Ha : Data tidak berdistribusi normal 
Kriteria pengujian : 
Jika p-value ≥ 0,05 , maka menerima H0, jika p-value < 
0,05 , maka menolak H0. Hasil dari uji normalitas posttest 
kelas eksperimen dapat dilihat pada gambar berikut : 
 
 
Gambar 3 Hasil posttest kelas eksperimen 
 
Berdasarkan hasil uji normalitas posttest pada kelas 
eksperimen diketahui bahwa p-value menunjukkan angka 
<0,005, maka menerima H1. Dengan demikian data nilai 
posttest pada kelas eksperimen berdistribusi tidak normal 
atau juling. 
Berdasarkan hasil uji normalitas posttest pada kelas 
kontrol diketahui bahwa p- menunjukkan angka 0,012, 
maka menerima H1. Dengan demikian data nilai posttest 
pada kelas kontrol berdistribusi tidak normal atau juling. 
Hasil dari uji normalitas posttest kelas kontrol dapat 
dilihat pada gambar berikut : 
 
Gambar 4 Hasil posttest kelas kontrol 
 
Langkah selanjutnya untuk menentukan penggunaan 
uji statistik parametrik yaitu menggunakan uji 
homogenitas. Uji homogenitas dilakukan untuk 
mengetahui asumsi kesamaan varians pada masing-
masing kelas penelitian. 
Pada uji homogenitas, asumsi yang digunakan yaitu : 
H0 : Data homogen 
H1 : Data tidak homogen 
Dengan syarat apabila p-value≥0,05 maka menerima H0, 
dan apabila p-value≤0,05 maka menerima H1. Hasil dari 
uji homogenitas dapat dilihat pada gambar dibawah ini : 
 
 
Gambar 5 Interval varians posttest 
 
Berdasarkan gambar diatas hasil uji homogenitas dari 
posttest kelas kontrol dan kelas eksperimen, didapatkan 
angka p-value sebesar 0,345, maka menerima H0. Dengan 
demikian dapat diasumsikan bahwa data posttest kelas 
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eksperimen dan kelas kontrol mempunyai varians yang 
homogen. 
Untuk menentukan penggunaan uji statistik 
parametrik, harus melalui tahap uji normalitas dan uji 
homogenitas. Dari hasil kedua uji, didapatkan data hasil 
belajar pada posttest siswa tidak berdistribusi normal, 
sehingga uji hipotesis dapat dilakukan dengan cara lain 
yaitu dengan menggunakan uji statistik nonparametrik. Uji 
statistik nonparametrik yang digunakan kali ini 
menggunakan wilxocon rank sum test atau dalam 
penghitungan aplikasi biasa disebut dengan mann-
whitney.  
Pada uji hipotesis, asumsi yang digunakan yaitu : 
H0 : Tidak ada perbedaan hasil belajar antara kelas 
pembelajaran menggunakan media pembelajaran Android 
dengan kelas konvensional 
H1 : Ada perbedaan hasil belajar antara kelas 
pembelajaran menggunakan media pembelajaran Android 
dengan kelas konvensional 
Dengan syarat α bernilai 5% atau 0,05, maka apabila p-
value≥0,05 maka menerima H0, dan apabila p-value≤0,05 
maka menerima H1. 
Hasil dari uji hipotesis menggunakan mann-whitney 
dapat dilihat pada gambar dibawah ini : 
 
 
Gambar 6 Uji hipotesis mann-whitney  
Berdasarkan gambar diatas, hasil uji hipotesis dari 
posttest kelas kontrol dan kelas eksperimen, didapatkan 
angka p-value sebesar 0,0000, dimana p-value≤α maka 
menerima H1. Dengan demikian dapat disimpulkankan 
bahwa saat pemberian soal posttest yang dilakukan setelah 
pembelajaran pada kelas eksperimen dan kelas kontrol ada 
perbedaan hasil belajar antara kelas pembelajaran 





Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, maka dapat 
disimpulkan bahwa : 
 Hasil pengembangan media pembelajaran berbasis 
Android berdasarkan uji kelayakan oleh ketiga 
validator diperoleh rata-rata angka sebesar 3,67 dengan 
presentase 91,7%. Sedangkan hasil validasi pada 
instrumen tes diperoleh rata-rata sebesar 3,64 dengan 
presentase 91%. Berdasarkan hasil tersebut, maka 
media dikategorikan sangat layak untuk digunakan 
dalam proses pembelajaran. 
 Capaian hasil belajar pada kelas yang menggunakan 
media pembelajaran Android lebih tinggi 
dibandingkan dengan kelas konvensional. Hal ini dapat 
dilihat melalui hasil belajar posttest (tes akhir) pada 
kelas eksperimen yang menunjukkan rata-rata sebesar 
90,41 sedangkan kelas kontrol memiliki rata-rata 
71,22. Berdasarkan hasil uji hipotesis angka p-value 
menunjukkan angka 0,0000 yang berarti menolak H0 
atau menerima H1. Berdasarkan uraian diatas, hal ini 
mengindikasikan bahwa hasil belajar siswa pada kelas 
eksperimen yang menerapkan penggunaan media 
pembelajaran berbasis Android lebih baik daripada 
hasil belajar siswa pada kelas kontrol yang 
menggunakan metode pembelajaran konvensional. 
Saran 
 Media pembelajaran merupakan salah satu komponen 
yang mempengaruhi dalam proses pembelajaran, oleh 
karena itu untuk tenaga pendidik maupun calon 
tenaga pendidik agar memberikan ide-ide baru untuk 
membuat media pembelajaran baru agar dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa dalam proses 
pembelajaran. 
 Untuk penelitian yang akan dilakukan selanjutnya 
terkait penelitian terhadap pengembangan media 
pembelajaran berbasis Android agar supaya 
menambahkan fitur-fitur baru yang dapat menarik 
minat belajar siswa. Dengan adanya media yang lebih 
baru dan menarik akan menambah semangat belajar 
siswa sehingga dapat mempengaruhi hasil belajar 
siswa. 
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